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VIII – MAITRISE LES TEXTURES (Textures)  

 

 
Les réglages de Matériau que nous avons vu jusqu'ici produisent de 
beaux Objets lisses et uniformes. Bien sûr, de tels Objets n'existent 
pas dans la réalité, où la non-uniformité est plutôt la règle. Blender 
prend en compte cette diversité, que ce soit par la couleur, la 
réflectivité la spécularité ou la rugosité, etc. au moyen de Textures.   
 
Celles-ci peuvent être des Textures Procédurales (comme pour les 
différents métaux sur l'image ci-contre), c'est à dire des Textures qui 
sont créées par une formule mathématique, Cela peut être des 
Textures Procédurales (différents métaux sur l'image ci-contre), des 
Images ou des maps d'environnement pour créer une impression 
de réflexions et de réfractions.   

 
 

8.1. Les Canaux d'une Texture (Texture Channels)  
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > panneau Texture – Raccourci : F5.  
 

Un Matériau peut contenir de 1 à 10 Canaux de Textures, qui sont placés sous forme de couches dans une liste. La relation 
entre un Matériau et une Texture est appelée Mapping, et cette relation est recto-verso. Chaque Canal de Texture peut contenir 
une Texture, et dispose d'options individuelles pour la positionner sur la géométrie de l'Objet et pour régler la façon dont ce 
Matériau affecte l'ombrage (shading) final.  
 

Chaque Canal de Texture possède sont propre mapping de Texture individuelle. Par défaut, les Textures sont exécutées l'une 
après l'autre – du bas vers le haut --- couche après couche. Par exemple, le second Canal recouvre le premier Canal et peut 
potentiellement le remplacer.  
 

Canaux Vides 
Un Canal peut être activé en cliquant sur lui dans la liste. S'il n'y a aucune Texture 
dans le Canal de Texture actif, les options suivantes sont disponibles :  
 
· Add New : Ce bouton permet d'ajouter une nouvelle Texture au Canal de Texture 

actif.  
·  (Select an existing Texture) :  Ce bouton permet de choisir une Texture 

existante dans une liste, pour l'insérer dans le Canal de Texture actif. 
 

Canaux avec Textures 
Si le Canal de Texture actif. Contient une Texture, d'autres options sont rendues disponibles dans le panneau Texture, et dans 
deux panneaux supplémentaires :  Map Input  et Map To. 
 

L'image ci-dessous montre la Texture avec les deux nouveaux panneaux. Ces panneaux sont organisés selon la séquence de 
traitement du pipeline de Texturage. Par exemple, l'information à propos du mapping de la Texture sur la géométrie est 
introduite  via le panneau Map Input  et ensuite 'extraite' du pipeline, sous forme de couleurs du Matériau, via le panneau 
Map To. 
 

· TE : La Texture elle-même est désignée par son nom, que vous pouvez éditer 
dans ce champ.  

· Clear : Ce bouton permet d'effacer la Texture du Canal actif. Les données de la 
Texture sont conservées et peuvent être rajoutées au même Canal (ou à un autre 
Canal) à partir du menu de sélection des Textures existantes.  

· 1 : Ce bouton numérique indique le nombre de Matériaux qui utilise cette Texture 
(ici 1). Vous ne pouvez pas créer une copie Single User ici, vous devez le faire 
dans le sous-contexte Texture (F6).  

· Auto (Icône Voiture) : Ce bouton permet de générer automatiquement un nom  
(approprié, si tout va bien) pour la Texture. 

 

 

Copier/Coller des Canaux de Textures 
En ajoutant une Texture existante à un Canal, vous créez un lien vers cette Texture, mais toutes les options de mapping restent 
telles qu'elles sont. Pour copier tous les réglages de la Texture, en incluant ceux des panneaux Map Input  et Map To,  vous 
devez copier un Canal de Texture donné et le coller dans un autre en utilisant les boutons Copy et Paste.  
 

Le Copier/Coller est aussi utilisé quand vous voulez combiner des Textures similaires, chacune étant légèrement différente de 
l'autre.  Plutôt que de dupliquer manuellement les propriétés de l'une vers l'autre, faites simplement un Copier/Coller.  
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Copy : Ce bouton permet de copier les réglages du Canal de Texture actif dans un tampon temporaire.  
Paste : Ce bouton permet de coller les informations du Canal de Texture copié dans le Canal de Texture actif.  
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8.2. Chargement d'une Map (Map Input) 
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > panneau Map Input  – Raccourci : F5.  
 

Les Textures nécessitent des coordonnées de mapping, pour déterminer comment elles sont appliquées à une géométrie. Le 
mapping spécifie comment la Texture s'enroulera elle-même autour de l'Objet. Par exemple, une Texture Image 2D peut être 
configurée pour s'enrouler autour d'un Objet en forme de cylindre.  
 

Exemple de Concept de Pipeline pour Texture 
 

Voici ce qui vous serait présenté si vous pouviez 
"voir" tous les panneaux associés à chaque Texture 
(ou Image) en même temps.  
Toutefois, seule une série de panneaux est visible à la 
fois.  
Pour modifier les propriétés Map Input  de la Texture, 
vous devez d'abord sélectionner celle-ci dans le 
panneau Texture. 
 

Conseils Pratiques : Quand vous choisissez un style 
de mapping, prenez en considération les questions 
suivantes :  
· Quelle est la source des coordonnées en entrée?  
· Où se trouve le coin supérieur gauche?  
· Où doit commencer la Texture?  
· Quelle est la taille de la Texture et combien de fois doit-elle être répétée?  
· Avez-vous plusieurs points pour commencer la Texture, comme avec un cube?  
· La Texture devra t'elle être pivotée? 
 

Source d'Entrée 
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > panneau Map Input  – Raccourci : F5.  
 

Le Mapping fonctionne en utilisant une série de coordonnées pour guider le processus de mapping. Ces coordonnées 
proviennent de n'importe où, en général de l'Objet sur lequel doit être appliquée la Texture. 
  
· Glob : Ce bouton permet d'utiliser les coordonnées Globales 3D de la scène. Ceci est 

aussi utile pour des animations; si vous déplacez l'Objet, la Texture se déplace à travers 
lui. Cela peut être utile pour laisser des Objets apparaître (ou disparaître) à une certaine 
position dans l'espace. 

· Object : Ce bouton permet d'utiliser l'espace de Texture d'un Objet spécifié comme 
source de coordonnées. Le nom de l'Objet doit être spécifié dans le bouton texte à droite. 
Souvent utilisé avec des Objets Empty, c'est une façon simple de placer une petite 
image comme un logo (ou décalcomanie) à un point donné de l'Objet. Cet Objet peut 
aussi être animé pour déplacer une Texture autour ou à travers une surface. 

 

· UV : Ce bouton permet d'utiliser un mapping UV. Le mapping UV est une façon très précise de mapper une Texture 2D 
sur une surface 3D. Chaque vertex d'un Maillage possède ses propres coordonnées UV qui peuvent être dépliées et mises à 
plat comme une peau. Vous pouvez aussi penser aux coordonnées UV comme à un mapping qui fonctionne sur un plan 2D 
avec son propre système de coordonnées Locales pour le plan sur lequel il s'applique. Ce mapping est particulièrement 
utile quand vous utilisez des Images 2D comme Textures (voyez pour cela le chapitre 9.6. Utiliser des Images comme 
Textures UV (Using Images as UV Textures). Vous pouvez utiliser plusieurs Textures avec une seule série de 
coordonnées UV. 

· Orco : Ce bouton permet d'utiliser l'espace de Texture local de l'Objet (Or iginal Coordinates). C'est l'option par défaut 
pour le mapping de Textures.  

· Stick : Ce bouton permet d'utiliser des coordonnées collées au Maillage (c'est une forme de coordonnées UV par vertex). 
Remarque : si vous avez déjà rendu les coordonnées Sticky (dans le panneau Edit  (Mesh) (F9) avec le bouton Make pour 
Sticky), la Texture peut être rendue dans une vue Caméra (aussi appelé Mapping Caméra).  

· Win : Ce bouton permet d'utiliser les coordonnées de la fenêtre de l'image rendue. Ceci convient parfaitement pour 
mélanger deux Objets.  

· Nor : Ce bouton permet d'utiliser la direction du vecteur Normal à la surface comme coordonnées. Ceci est très utile 
quand vous créez certains effets spéciaux qui dépende de l'angle de vision.  

· Refl : Ce bouton permet d'utiliser la direction du vecteur de réflexion comme coordonnées. Ceci est utile pour ajouter des 
maps de réflexion : vous avez donc besoin de cette entrée si vous travaillez avec des maps d'environnement.  

 

· Stress : Cette option permet de contrôler le mapping d'une Texture en se basant sur la 'tension' (stress) dans la géométrie.  
La 'tension' est basée sur la différence entre les coordonnées originales non-déformées de la Texture (Orco) et les 
coordonnées réelles du rendu. Des maps Stress peuvent être utiles pour diverses choses incluant la modification de 
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Textures/Matériaux faciaux (telles que des lèvres) quand ils se déforment et pour obtenir que des Matériaux comme du 
caoutchouc deviennent plus transparents quand ils sont étirés. La coordonnée de Texture est neutre (0) en l'état relâché. –1 
est resserré à zéro, +1 est étiré à l'infini. Notez que le retaillage (de l'Objet lui-même ou de son parent) aura aussi pour 
résultat des valeurs 'Stress'. 

 

Exemple 

 
Un Maillage Softbody, avec Stress via un masque pour la couleur et l'opacité  

 
Le masque Stress 

 

Utiliser des maps Stress 
La façon la plus facile de tirer avantage des maps Stress est de 
créer un masque de valeurs Stress, qui peut ensuite être utilisé 
comme Stencil pour masquer des Textures, ou comme Nœud, pour 
mélanger des Matériaux et plus. Pour faire cela, ajoutez une 
Texture Blend, et activez le bouton Stress de son panneau Map 
Input . Comme l'intervalle des différentes valeurs Stress sous 
lesquelles peut se trouver la géométrie peut différer grandement 
d'un Objet à l'autre, vous devrez trafiquer la Texture Blend avec 
une bande de couleur (ColorBand), afin de pouvoir obtenir un bel 
intervalle du sombre vers le brillant qui soit approprié pour la 
quantité de distorsion expérimenté par votre Objet. L'image ci-
contre présente les réglages de la Texture Blend de l'exemple 
Softbody ci-dessus.   

 

· Tangent : Ce bouton permet d'utiliser le vecteur Tangent optionnel comme coordonnées de Texture.  
 

Mapping 2D vers 3D 
Mode : tous les modes – Panneau : contexte Material , panneau Shading > Map Input – Raccourci : F5.  
 

La Texture Image est la seule Texture réellement 2D, et c'est la plus fréquemment utilisée et la plus avancée des Textures de 
Blender. Comme les images sont bi-dimensionnelles, la façon dont les coordonnées de la Texture 2D sont traduites en 3D doit 
être spécifiée avec les boutons de mapping Flat, Cube, Tube et Sphere.  
 

En fonction de la forme globale de l'Objet, l'un de ces types peut être plus approprié que les autres : 
 

 

 
Flat : Le mapping Flat donne les meilleurs résultats sur des simples faces planes uniques. Il 
produit des effets intéressants sur les sphères, mais comparé à une sphère mappée en Sphere, 
le résultat à l'air plat. Sur des faces en dehors du plan de mapping, le dernier pixel de la 
Texture est répété, ce qui produit des raies sur le cube et le cylindre. 

��

 
Cube : Le mapping Cube donne souvent les meilleurs résultats utilisables quand les Objets ne 
sont pas trop courbés et organiques (notez les raccords sur la sphère). 
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��

 
Tube : Le mapping Tube mappe la Texture autour d'un Objet comme une étiquette sur une 
bouteille. La Texture est donc davantage étirée sur le cylindre. Ce mapping est bien sûr parfait 
pour créer l'étiquette d'une bouteille ou pour assigner des autocollants à des Objets arrondis. 
Cependant, ce n'est pas un mapping cylindrique donc les extrémités du cylindre ne sont pas 
définies. 

��

 
Sphere : Le mapping Sphere est le meilleur type pour mapper une sphère, et il est parfait pour 
créer des planètes et des Objets similaires. Il est souvent très utile pour créer des Objets 
organiques. Il produit aussi des effets intéressants sur un cylindre. 

 

Décalage, Retaillage et Transformation de Coordonnées (Co-ordinate Offset, Scaling and Transformation) 
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > panneau Map Input  – Raccourci : F5.  
 

Pour un contrôle supplémentaire, l'espace de la Texture peut aussi être manipulé, pour déplacer, retailler et inverser la Texture 
apparente selon ses axes.  
 

· ofsX, ofsY, ofsZ : Les coordonnées de la Texture peuvent être translatées par un 
décalage (offset). Augmenter les valeurs Ofs déplace la Texture vers le coin 
supérieur gauche.  

· sizeX, sizeY, sizeZ : La taille de l'espace de la Texture. Elargir l'espace de Texture 
fera apparaître plus petite la taille de la Texture apparente. La Texture est aussi 
souvent répétée que retaillée ici.  

· X,Y, Z : Réordonne les coordonnées X, Y et Z. Vous pouvez inverser des axes 
pour présenter la Texture en miroir, ou ignorer les axes tous ensembles. 

 
 

Transformation de l'espace de Texture dans la Vue 3D (3D View Texture space transform) 
Mode : mode Object – Raccourci : T.  
 

L'espace de la Texture peut aussi être transformé interactivement dans la Vue 3D, exactement comme pour le déplacement ou 
le retaillage d'un Objet. Ceci détermine la zone qu'utilise la Texture pour définir ses coordonnées.  
 

Pressez T avec un Objet sélectionné pour faire apparaître le menu flottant Texture Space (image ci-contre). 
Les options suivantes sont disponibles :  
· Grab/Move (G): Déplacement de l'espace de la Texture d'un Objet. 
· Scale (S) : Retaillage de l'espace de la Texture d'un Objet. 

 

 
 

L'image ci-contre montre, par exemple la boîte de retaillage (Scale) associée au menu 
Texture Space. 
 

Conseil Pratique : Cette édition manuelle écrase le calcul automatique de l'espace de 
la Texture qui est basé sur les coordonnées Locales et la taille de l'Objet. Pour revenir 
au calcul automatique de l'espace de la Texture, activez le bouton AutoTexSpace 
dans le panneau Link and Materials  du contexte Edit  (F9).  

 

 
 

Exemple : Positionner une Décalcomanie sur un Maillage 
 
Une utilisation courante du panneau Map Input consiste à placer une décalcomanie (decal) sur un Maillage : 
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· Insérez un Empty dans vote Scène, positionnez-le près de la surface de 
votre Maillage là où vous voulez que soit le centre de la décalcomanie, et 
orienté avec ses axes XY de la façon que vous voulez que votre 
décalcomanie apparaisse (l'axe Z doit pointer vers l'extérieur du Maillage, 
c'est à dire Normal au Maillage).  

· Assignez une Texture Image au Maillage, chargez l'image de la 
décalcomanie et activez les boutons UseAlpha et ClipCube dans le 
panneau Image.  

· Dans le panneau Map Input , activez le bouton Object et dans le champ 
vide à sa droite, entrez le nom de l'Empty, qui est "Empty" par défaut.  

 

Dans l'exemple à droite, un Empty appelé "Decal" se trouve juste au-dessus de 
la surface de la balle rouge, avec l'axe Z pointant vers l'extérieur de la balle. 
Dans les réglages du sous-contexte Material  pour la balle, l'image d'une flèche 
est mappée sur l'emplacement et l'orientation XY de l'Empty. Vous pouvez 
retailler l'Empty pour rendre la décalcomanie plus grande (ou plus petite), et/ou 
utiliser les curseurs Size du panneau Map Input . Vous pouvez manipuler la 
position de la décalcomanie en déplaçant l'Empty ou en utilisant les curseurs 
Offset. 
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8.3. Application d'une Map (Map To) 
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > panneau Map To – Raccourci : F5.  
 

Non seulement les Textures peuvent affecter la couleur d'un Matériau, mais elles peuvent aussi affecter de nombreuses autres 
propriétés de ce Matériau. Les différents aspects d'un Matériau qui sont influencés par une Texture sont contrôlés dans le 
panneau Map To.  
 

Le résultat dépend aussi du type de valeur entrée. Une Texture peut comporter une information Intensity (0-255), une 
information Transparency (0.0-1.0), des couleurs RGB (3 canaux de 0.0 à 1.0) ou des Vecteurs Normaux (soit Bump, soit 
Normal réel, voyez le paragraphe 8.4. Les Maps Bump et Normal (Bump and Normal Maps) ci-dessous).   
 

Les Propriétés Map To  
Certaines des options suivantes utilisent des boutons bascules à trois états, ce qui veut dire que la Texture peut être appliquée 
en positif ou en négatif. Tous ces boutons sont indépendants. 
· Col (On/Off) : La Texture influence la couleur RGB du Matériau.  
· Nor (+/-/Off) : Communément appelé Bump Mapping, ceci altère la direction 

de la Normale à la surface. Ceci est utilisé pour simuler des imperfections ou 
des inégalités de la surface via le Bump Mapping, ou pour créer des reliefs.  

· Csp (On/Off) : La Texture influence la couleur spéculaire (Specular).  
· Cmir  (on/off) : La Texture influence la couleur du miroir. Ceci fonctionne avec 

des maps d'environnement et une réflexion raytracée.  
· Ref (+/-/Off) : La Texture influence la quantité de réflexion diffuse (Diffuse).  
· Spec (+/-/Off) : La Texture influence la quantité de réflexion spéculaire 

(Specular).   

· Amb (+/-/Off) : La Texture influence la valeur Ambient. 
· Hard (+/-/Off) : La Texture influence la quantité de 'dureté' spéculaire (specular hardness). Une valeur DVar  de 1 est 

équivalente à une valeur Hardness de 130, une valeur DVar  de 0.5 est équivalente à une valeur Hardness de 65. 
· RayMir  (+/-/Off) : La Texture influence l'importance de la réflexion raytracée du miroir.  
· Alpha (+/-/Off) : La Texture influence la valeur Opacity (opacité) du Matériau. Voyez le tutorial Utiliser la valeur 

Alpha pour la Transparence (Transparency) d'un Objet.  
· Emit  (+/-/Off) : La Texture influence la valeur Emit .  
· Translu (+/-/Off) : La Texture influence la valeur Translucency. 
· Disp (+/-/Off) : La Texture influence la valeur Displacement pour l'utilisation des maps Displacement. 
 

Les autres Options 
 

· Stencil : Ce bouton permet d'utiliser la Texture active comme masque pour 
toutes les Textures suivantes. Ceci est utile pour des Textures semi-
transparentes et pour des maps Dirt . Voyez le paragraphe L'option Stencil plus 
loin. Le noir fixe un pixel comment étant "non texturable"..  

· Neg : Ce bouton permet de rendre négatif l'effet de la Texture. Normalement, le 
blanc veut dire On, et le noir veut dire Off  : le bouton Neg inverse cela.  

· No RGB : Avec cette option, une Texture RGB (qui affecte une couleur) est 
utilisée comme une Texture Intensity (qui affecte une valeur).  

 
· DVar : Pour Destination Value (pas de RGB). Ce curseur règle la valeur avec laquelle la Texture Intensity se mélange 

avec la valeur en cours. Deux exemples : 
o La valeur Emit est normalement à 0. Avec une Texture mappée avec Emit activé, vous obtiendrez un effet maximal, 

car la valeur Dvar est à 1 par défaut. Si vous réglez la valeur DVar  à 0, aucune Texture n'aura d'effet. 
o Si vous avez un Matériau transparent, et utilisez une Texture mappée avec une valeur Alpha, rien n'arrivera avec les 

réglages par défaut, car la valeur Alpha dans le panneau Material est à 1. Aussi, vous devez régler la valeur DVar  à  
0 pour obtenir un Matériau transparent (et également ZTransp). Ceci est un problème courant pour débutant. Ou de 
faire le contraire – régler la valeur Alpha à 0 et de laisser la valeur Dvar à 1.  

· Mix  : Ce menu permet de régler le mode de Blending pour la Texture. Ceci fonctionne comme pour les modes de calques 
des éditeurs 2D (PSP, etc.).  

· Col : Ce curseur règle l'extension selon laquelle la Texture affecte la couleur.  
· Nor : Ce curseur règle l'extension selon laquelle la Texture affecte la normale. Affecte les maps Normal, Bump et 

Displacement.  
· Var  : Ce curseur règle l'extension selon laquelle la Texture affecte les autres valeurs.  
· Disp : Ce curseur règle l'extension selon laquelle un Texture Intensity modifie le déplacement. Voyez le paragraphe 7.5. 

Les Maps Displacement (Displacement Maps). 
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· Warp et curseur fac (pour factor) : Ce bouton permet d'activer/désactiver la déformation des Textures concernées pour 
donner une illusion de forme. Le curseur fac permet de régler l'importance de la distorsion. Voyez le paragraphe L'option 
Warp plus loin. 

 

Exemple 
L'image ci-contre présente un fichier de Texture utilisé en entrée pour démontrer l'impact des 
différentes valeurs en entrée. La couleur du plan sous-jacent est le magenta (R = 1.0, G = 
0.0, B = 1.0). La couleur utilisé pour l'activation du bouton Col du panneau  Map To de la 
Texture est le jaune (R = 1.0, G = 1.0, B = 0.0). 
 

Dans le fichier de Texture utilisé, vous retrouvez verticalement, du Noir, du Blanc, un 
mélange Noir/Blanc, du Gris  à 50%, du Rouge (R), du Vert (G), du Bleu (B) et un mélange 
Noir/Alpha). La barre horizontale brillante possède une valeur Transparency de 50%. 

 
 

 
Normalement la couleur de la Texture est opaque. Si vous activez le bouton Alpha pour 
la Texture Image, l'information Alpha de l'image est évaluée.  
 
Ceci ne rendra pas le Matériau transparent, mais seulement la Texture ! Donc, les pixels 
concernés montrerons la couleur du Matériau sous-jacent (image ci-contre). 

 
L'image de gauche montre le résultat de 
l'activation de l'option NO RGB. La Texture 
RGB est utilisée comme une Texture Intensity. 
Le Blanc produit la couleur pour le panneau 
Map To.   
 

L'option Neg inverse les valeurs respectives 
(l'image de droite présente le résultat combiné 
des options No RGB et Neg).   
 

Conseil Pratique : Chaque Texture est opaque pour les Textures placées au-dessus d'elle (dans la liste, mais au-dessous d'elle 
sur l'Objet). Il n'y a donc pas de problème, si une Texture est mappée avec l'option Col, une autre avec l'option Alpha, etc. . Si 
vous voulez donner plusieurs Matériaux à un Maillage, voyez le paragraphe 7.8. Les Matériaux Multiples (Multiple 
Materials).  
 

L'option Stencil 
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > panneau Map To – Raccourci : F5. 
 

Le mode Stencil fonctionne comme le masque de calque d'un programme 2D. 
L'effet d'une Texture en mode Stencil ne peut pas être écrasé, mais seulement 
étendu. Vous avez besoin d'une map Intensity en entrée.  
 

Exemple 
Dans les images suivantes, là où le masque est noir, la Texture suivante n'a aucun 
effet. Le mode Stencil nécessitant une Texture Intensity en entrée, vous devez 
activer l'option No RGB si vous voulez utiliser soit des Images sans Alpha, soit une 
Texture avec une bande de couleurs (par exemple, des Textures Blend avec bande 
de couleurs [ColorBand]).    

 
Le Masque 

 
La Texture  

Le Résultat 
 

Map Stencil = Texture Blend radiale  
 

Vous pouvez mélanger deux Textures si vous utilisez une Texture Blend douce comme map Stencil (image ci-dessus à droite).  
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L'option Warp 
Mode : Tous les modes – Panneau : contexte Shading/sous-contexte Material  > 
panneau Map To – Raccourci : F5. 
 

L'option Warp permet à des Textures d'influencer/distordre les coordonnées de 
Texture du canal de Texture suivant. La distorsion reste active sur tous les canaux 
suivants, jusqu'à ce qu'une nouvelle Texture avec option Warp soit activée. Régler 
le curseur fac à zéro abandonne l'effet. 
 

Exemple 
L'exemple suivant déforme une Texture Gorille  en se basant sur une simple Texture 
Blend : 

 

 

 
La Texture Blend  

 
La Texture à déformer 

 
Le résultat de la déformation  

 

Dans cet exemple, la map Image de Cornelius 
(image de gauche) a été utilisée comme map 
Normal aussi bien que comme Texture avec 
option Warp dans le canal 1. La Texture Tiles est 
utilisée dans le canal 2.  
 

Dans l'image de gauche la Texture Cornelius est 
aussi utilisée pour légèrement déformer la Texture 
Tiles, pour simuler un effet 3D (ou parallaxe). 
comme facteur Warp.   

  
 
 
Dans les deux images à gauche, une map Bump 
Stucci a été utilisée pour déformer une Texture 
Image Tiles régulière.  

 

  
 


